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終章　各章の結果の要約
本研究は、住民が自ら立てたまちづくりのルール・規範に従って、基盤と建物の一体的
改善を行う「自律的まちづくり」を実現するための、まちづくりの支援手法を一般化する
ことを主眼とした。まちづくりの支援とは、都市計画・建築等の専門家が行うものである。
「自律的まちづくり」の実現のためには、権利者である住民が主体的にまちの将来像とまち
づくりの運営に関して、合意を形成する必要がある。そこで、「視覚的メディアによるデザ
インシミュレーション」と「まちづくりにおけるゲーミング」による、まちの将来像とま
ちづくりの運営に関する合意形成を支援する一連の手法を開発することを目的とした。「視
覚的メディアによるデザインシミュレーション」とは、建築模型の小型C C Dカメラ画像に
よって、まちづくりが目標とする空間のイメージを具現化するものである。一方、「まちづ
くりにおけるゲーミング」とは、カードやパネル等のツールを使用することで、まちづく
りにおける主体の役割を疑似体験するものである。「視覚的メディアによるデザインシミュ
レーションとまちづくりにおけるゲーミング」（以下：シミュレーション・ゲーミング）に
よる支援手法を、本研究では「まちづくりデザインゲーム」と呼んでいる。
まちづくりの支援手法は、「ワークショップ方式」という「多様な主体が一同に会し、体
を動かしながら共同で作業を進め、集団で意志決定を進める方法」で行われる。一般に、
住民が主体的に取り組むまちづくりでは、まちづくりに関係する各主体の代表から成る
「まちづくり協議会」等と呼ばれる組織が設立される。まちづくり協議会は、地域コミュニ
ティの諸課題について討議するために、持続的かつ定期的に開催される。しかし多様な主
体が一同に会する場では、意見がかみ合わないことや、行政の一方的な説明に終始してし
まう等、建設的な意見交換に成りにくく、議論が空転してしまうことが多々ある。このよ
うな問題を解決して、まちづくりの合意形成を進めるために、シミュレーション・ゲーミ
ングによるまちづくりの支援手法がある。シミュレーション・ゲーミングによるワークシ
ョップでは、「疑似体験」と「異種体験」によって現実の葛藤から少し距離をおいた意見交
換が行われ、「イメージの活性化」と「楽易な対話」が実現する。まちづくり協議会の会合
の中でワークショップを適時開催することにより、イメージが活性化し、停滞していた対
話が促進される。一般的に、まちづくり協議会の会合とシミュレーション・ゲーミングに
よるワークショップは、パラレルに開催されて、合意形成が進行していく。そして「自律
的まちづくり」の実現を目指すまちづくり活動は、まちづくりのルールの合意形成を図る
段階から、ルールを運用して基盤と建物の一体的改善を進める段階へと進行していく。つ
まり「合意形成期」から「自律運営期」へと段階的に進行する。
シミュレーション・ゲーミングによるまちづくりの支援手法に関する研究の枠組みは、
視覚的メディアによる「仮想空間のシミュレート」と、ゲーミングによる「まちづくりの
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役割体験」の２つを軸としたマトリックスで表現できる。この枠組みに沿ってまちづくり
の支援手法に関する研究上の課題を整理し、この課題に従って研究の構成を組み立てた。
本研究の構成は、①「自律的まちづくり」を実現するための、まちづくりの運営に関する
合意形成支援の課題の明確化、②シミュレーション・ゲーミングによる、まちの将来像と
まちづくりの運営に関する合意形成の支援手法の開発、③「自律的まちづくり」が実現す
るまでの、シミュレーション・ゲーミングによるまちづくり支援手法の進行とまちづくり
プロセスの明確化、の３部構成とした。そして、第１部は序章を含めて３つの章、第２部
は３つの章、第３部は２つの章で組み立てることとした。
研究の方法の基本的姿勢は、まちづくりの現場において地域のまちづくりの主体である
市民の協力を得ながら、シミュレーション・ゲーミングによる支援手法を実験的に実施し
て、その結果のデータを分析することにした。分析するデータは、シミュレーション・ゲ
ーミングによるワークショップの経過の分析、アンケート調査、ヒアリング調査を主なも
のとした。第１部では、全国の地方都市の中心市街地におけるまちづくり協定の締結地区
を研究の対象としたが、第２部と第３部では、埼玉県さいたま市（旧浦和市）岸町地区、
山形県鶴岡市銀座山王地区、福島県二本松市竹田根崎地区、のまちづくりが進行している
３つの現場を研究対象とし、市民の協力を得ながらまちづくりの支援手法を実験的に実施
していった。
以下、各章の結果を要約する。
第１部は、序章、及び第１章と第２章から成る。第１部の目的は、「自律的まちづくり」
を実現するための、まちづくりの運営に関する合意形成支援の課題の明確化とした。
序章では、研究の背景と意義、目的、位置づけと枠組み、方法について記した。
第１章では、「自律的まちづくり」を実現するためのまちづくりの運営に関する合意形成
支援の課題を明確にするためには、まず「自律的まちづくり」の実態を明らかにする必要
があると考えた。そこで「中心市街地活性化三法」等により、自律的なまちづくりへの取
り組みが先行していると思われる地方都市の中心市街地におけるまちづくり協定を研究の
対象とした。まちづくり協定は、まちづくりのルールを明文化したものとして事例数が増
加しつつあり、「自律的まちづくり」の１つの手法になると考えた。本章では、地方都市の
中心市街地におけるまちづくり協定の実態を、「協定締結の契機」、「協定の目的とまちづく
りの進行」、「空間整備の方針」、「運営組織の体制」から明らかにすることを目的とした。
更に「自律的まちづくり」である、都市基盤の再整備と同時に、街並み景観の改善や歴史
的資源の再生等による空間的魅力づくりを住民・専門家・行政が協働して進めている地区
を抽出することを目的とした。
「中心市街地活性化基本計画」を策定している都市、または「まちづくり（景観）条例」
を制定している都市の合計3 9 3都市を研究対象としてまちづくり協定の抽出を行った。その
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結果、1 3 6地区（5 9都市）でまちづくり協定が存在した。更に、まちづくり協定に基づく、
街並み景観形成等の空間整備が進行しており、かつ協定の運営組織を設置している5 4地区
（2 5都市）を抽出することができた。これらの地区の自治体担当者や協定者の代表者に対し
て、アンケート調査とヒアリング調査を行い分析を行った結果、以下のことが明らかにな
った。
１．まちづくり協定締結の主な契機は、中心市街地の再生を目指す都市基盤整備等の公共
事業の導入である。また、まちづくり支援の法的整備も契機となっている。
２．まちづくり協定の主な目的は、公共事業と連動する街並み景観の整備である。
３．まちづくり協定の空間整備の方針は、規定内容の特徴から「歴史意匠保全型」「街並み
形成型」「街並み調和型」「ソフト重視型」の４つのタイプに整理することができる。
４．まちづくり協定の運営組織の体制は、地区住民と行政に着目すると「住民型」「行政型」
「協力型」「２段階型」の４つのタイプに整理することができる。また専門家の運営への参
加の仕方は、４つのタイプ毎に特徴が存在した。
以上の調査と分析の結果、「自律的まちづくり」が行われている典型的な３つの地区「岩
手県遠野市下一日市地区」「福島県二本松市竹田根崎地区」「石川県輪島市河井地区」を抽
出することができた。
第２章では、前章の分析結果を基にして、「自律的まちづくり」を実現するためのまちづ
くりの運営に関する合意形成支援の課題を明確にすることを目的とした。前章での地方都
市の中心市街地におけるまちづくり協定の実態に関する分析では、「自律的まちづくり」が
行われている３つの典型的な地区「岩手県遠野市下一日市地区」「福島県二本松市竹田根崎
地区」「石川県輪島市河井地区」を抽出することができた。本章では、この３つの地区を研
究対象として実地調査とヒアリング調査を行い、以下のように段階的に目的を設定し、分
析を進めた。①「自律的まちづくり」に対するまちづくり協定の役割を明らかにする。②
まちづくり協定に基づく「自律的まちづくり」の手法について考察する。③「自律的まち
づくり」を実現するための、まちづくりの運営に関する合意形成支援の手法上の課題を明
確にする。
実地調査では、空間整備の状況を把握し、また「まちづくり計画書・協定書」を入手し、
その読み込みを行った。更に、自治体担当者や協定者の代表者に対してヒアリング調査を
行った。結果として以下のことが明らかになった。
まず、「自律的まちづくり」に対するまちづくり協定の役割として、以下のことを明らか
にした。
１．「協力型」の様な運営体制とすることで、地区住民と専門家、行政が協働してまちづく
りを進める仕組みを確立し、明確にする役割をもつ。
２．協定地区内には、行政や住民が整備主体となる様々な空間整備計画が存在するが、そ
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れらを連結する役割をもつ。
次に、まちづくり協定に基づく「自律的まちづくり」の手法の重要な点は、以下の通り
であった。
１．住民・専門家・行政が協力する、まちづくり協定の運営組織の体制を明文化して定め
る。
２．まちづくり協定の運営組織等が、地区内の計画建物や様々な空間整備計画に関して協
議する。
３．協議の司会は専門家が務め、また協議を行う上で協定書以外に「協定の説明書」「実例
写真」「計画建物の図面・パース・模型」等を使用する。
以上のことから、「自律的まちづくり」を実現するための、まちづくりの運営に関する合
意形成支援の課題として、以下の重要性を明らかにした。
１．まちづくり協定等のまちづくりのルールの運用における、計画建物の協議を行うため
の具体的なツールを開発すること。またその協議ツールは、住民と専門家が積極的に利用
できるものであること。
２．住民・専門家・行政の３者を等しく対象とすること。３者が協力する、まちづくり協
定の運営方法について明確にすること。
３．「合意形成期」から「自律運営期」へと、シミュレーション・ゲーミングによるまちづ
くりの支援手法が連続して展開すること。
以上のように、第１章と第２章から成る第１部では、「自律的まちづくり」を実現するた
めの、まちづくりの運営に関する合意形成支援の重要な点を明確にした。この結果を参考
にして、第２部と第３部において、シミュレーション・ゲーミングによる、まちの将来像
とまちづくりの運営に関する合意形成を支援する一連の手法を開発することとした。
第２部は、第３章、第４章、第５章から成る。第２部の目的は、シミュレーション・ゲ
ーミングによる、まちの将来像とまちづくりの運営に関する合意形成の支援手法の開発と
した。
第３章では、まず「デザインゲーム」と一般に呼ばれる、シミュレーション・ゲーミン
グによる支援手法のプログラムの枠組みを提示した。プログラムの枠組みとは、「現実世界
（生活世界）」と「仮想世界（システム）」との間の移行関係である。そしてその枠組みに従
って、シミュレーション・ゲーミングによるまちの将来像とまちづくりの運営に関する合
意形成の支援手法として、「街路」と「街並み」を計画対象とする「街路空間デザインゲー
ム」の開発を行った。その一連のデザインゲーム、ツール、プログラム、ミニワークショ
ップという開発にあたり開催したもの、それぞれの効果について論じることを目的とした。
「街路空間デザインゲーム」は、「目標イメージゲーム」「貼り絵ゲーム」「街並みデザイ
ンゲーム」の３つから成り、これら一連のデザインゲームを、9 7年度に埼玉県さいたま市
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岸町地区において実施した。デザインゲームの実施中に参加者から出た意見と、アンケー
ト調査の結果を分析した。結果として以下のことが明らかになった。
１．一連のデザインゲームは、具体的な空間のイメージの効率的導出と、地区の課題を意
識した街区内の私的空間に関するイメージの導出に対して効果があった。
２．ゲームツールの情報収集に対する効果は、必要となる情報の一部に限られることが分
かった。ゲームツールの適切な選択は、そのデザインゲームの目的となる情報に対して主
に効果があることが分かった。
３．異なったゲームツールを使用した複数のデザインゲームを組み合わせた一連のゲーム
プログラムは、広範囲にわたる情報収集に対して効果があった。また事前に必要とする意
見の内容とレベルを設定してからデザインゲームに入り、時間をかけて段階的に進行した
ことが効果的であった。
４．「コアメンバー会議」というミニワークショップは、デザインゲームの開発に対してだ
けでなく、コアメンバーの広報活動と運営面への関わりから、デザインゲームの円滑な進
行に対しても効果があった。
以上のように、各デザインゲームとデザインゲームで使用したゲームツールの効果を明
らかにしたことにより、今後のデザインゲームの開発において参考となるデータが得られ
た。
第４章では、シミュレーション・ゲーミングによる、「街並み」と「街区」を計画対象と
する「建替えデザインゲーム」の開発を行った。このデザインゲームは、前章での研究成
果と既往研究を踏まえ、「視覚的メディアによるデザインシミュレーション」を取り入れた
支援手法である。これにより、専門知識をもたない一般住民が、建築模型の小型C C Dカメ
ラ画像より視覚的に環境を認識することで、将来の生活像を具体的にイメージしながら目
標とする空間のイメージを具体的に作成することができる。本章では「建替えデザインゲ
ーム」の開発にあたり、以下の２つを目的とした。①「建替えデザインゲーム」の全体像
を提示すると共に、その効果を明らかにし、更に課題の整理を行う。②一連のデザインゲ
ームの完成像を提示する。
「建替えデザインゲーム」は、前章に引き続き埼玉県さいたま市岸町地区で実施した。
前章で開発した「街路空間デザインゲーム」の成果を継承し、まちづくりワークショップ
の一連のプロセスに従って9 8年1 2月に実施した。デザインゲームの経過、建築模型による
具体的な空間のイメージ、アンケート調査の結果、以上３つについて分析を行った。結果
として以下のことが明らかになった。
１．窓やベランダ、玄関の向きや位置等の詳細な物理的デザインを理解し、建物の用途・
階数・配置、及び植栽やベンチ等の配置をデザインし、空間のイメージを具体化しながら
活発な意見交換を行うことができる。また建替えの具体的な空間のイメージについて小型
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ＣＣＤカメラ映像により、視覚的に評価を行い、最終的な空間のイメージを決定していく
ことができる。
２．そこで行われる日常的生活像をイメージすることができ、またプライバシーに関する
ことまで意識して意見交換を行いながらそれを評価基準とし、具体的な空間のイメージを
作成していくことができる。
３．デザインゲームの経過と「街区将来イメージ」を分析することにより、生活像をとも
なった「目標空間イメージ」を抽出することができる。
一方、課題は以下のように整理できた。
１．実際の建物を撮影した写真映像を画像加工ソフトで立面化したものは、盛り込まれて
いる景観や環境に関する情報量が多く、想定した時間内では十分な意見交換ができなかっ
た。そのためまちづくりの計画策定手法とするには、ゲームツール及びプログラムの改善
が必要である。
２．プレイヤーが作成する建替えの具体的な空間のイメージは、「コンサルタント役」のア
ドバイスに影響され過ぎる傾向があった。今回の実施では、「コンサルタント役」は「建替
えの手引き」を参考にしつつアドバイスを与えていたが、これを更に充実させてその影響
を縮小する必要がある。
以上の分析結果を基に、一連のデザインゲームのシステムとプログラムの完成像を提示
した。
第５章では、「建替えデザインゲーム」を実施することで一般の住民から導出される「目
標空間イメージ」に着目し、住民間で合意形成が可能となる目標空間のルールの作成方法
について検討した。「建替えデザインゲーム」では、専門的知識をもたない一般の住民でも、
建築模型の小型C C Dカメラ画像により視覚的に環境を確認しながら、模型を自由に組み合
わせて目標とする空間を検討することができる。そして、参加者同士で議論しながら共同
で「目標空間イメージ」を作成することができる。本章では、「建替えデザインゲーム」の
経過と、デザインゲームの参加者について詳細に分析することにより、「目標空間イメージ」
相互の関係を明らかにすることを目的とした。
研究対象地区は、山形県鶴岡市銀座山王地区とした。9 9年２月～８月の間に計1 3回の
「建替えデザインゲーム」を実施した。デザインゲームの経過と、住民によって作成された
具体的な空間のイメージ、参加者に対する個別ヒアリング調査の結果、以上３つについて
分析を行った。分析にあたり、参加者各自の「関心領域」と「目標空間イメージ」の相互
編集過程に着目した。結果として以下のことが明らかになった。
１．「シミュレーション模型」で表現された「街区将来イメージ」を分析することにより、
それを構成する1 8 8の個々の「目標空間イメージ」を抽出した。
２．「建替えデザインゲーム」の参加者へのヒアリング調査により、それぞれの「目標空間
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イメージ」に込められている参加者の「関心領域」を明らかにした。
３．このように明らかになった参加者の「関心領域」を背景とした個々の「目標空間イメ
ージ」の連関関係を、一つのデザインゲームにおいて模型を建替えたプロセスに沿って分
析し、それぞれの「目標空間イメージ」が、「街区将来イメージ」へと相互編集されていく
プロセスを明らかにした。
以上のことから、住民間で合意形成が可能となる目標空間のルールの作成方法として、
「建替えデザインゲーム」を通して導出される「目標空間イメージ」や「街区将来イメージ」
を、その相互編集過程を踏まえて活用することが考えられる。
以上のように、第３章、第４章、第５章から成る第２部では、シミュレーション・ゲー
ミングによるまちの将来像とまちづくりの運営に関する合意形成の支援手法として、「目標
イメージゲーム」「貼り絵ゲーム」「街並みデザインゲーム」「建替えデザインゲーム」の４
つのデザインゲームを開発した。そして、各デザインゲームとゲームツールの効果を明ら
かにした。この成果を基にして、第３部では、実際のまちづくりの現場において、一連の
デザインゲームを継続的に実践した。そして「合意形成期」から「自律運営期」へと進行
する、一連の支援手法によるまちづくりプロセスの設計を試みることにした。
第３部は、第６章、第７章から成る。第３部では、「自律的まちづくり」が実現するまで
の、シミュレーション・ゲーミングによるまちづくりプロセスの設計を行った。
第６章では、第２部での「目標空間イメージ」相互の関係に関する分析を踏まえて、「自
律的まちづくり」の実現段階で使用する、まちづくりのルールの運用ツールを開発するこ
とを目指した。改善型の市街地更新まちづくりが進行しつつある地区を研究対象として
「建替えデザインゲーム」を実施し、住民が模型を使用して具体的に描く「目標空間イメー
ジ」を収集した。そしてその「目標空間イメージ」を編集することで、まちづくりの協議
ツールの１つとなる「イメージタイプ」の開発を行った。その開発過程を分析することに
より、「イメージタイプ」の具体化と、まちづくり協議における「イメージタイプ」の効果
について明らかにすることを目的とした。
第２部で開発した一連のデザインゲームを、福島県二本松市竹田根崎地区において9 9年
から継続的に実施した。そして2 0 0 0年７月～８月にかけて「建替えデザインゲーム」を計
７回実施した。デザインゲームの経過と、住民によって作成された具体的な空間のイメー
ジ、参加者に対するアンケート調査の結果、以上３つについて分析を行った。結果として
以下の結論を得た。
１．対象地区における「建替えデザインゲーム」の実施により、3 9個の「目標空間イメー
ジ」を収集することができ、その出現数と連関について分析することで、「目標空間イメー
ジ」の共有度と関係性について明らかにした。
２．明らかにした「目標空間イメージ」の共有度と関係性に基づき、「目標空間イメージ」
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を編集することで、対象地区における目標空間を具体的に示す「イメージタイプ」を提示
することができた。
３．「建替えデザインゲーム」を継承した市街地更新の協議手法は、目標空間を具体的に示
す「イメージタイプ」等の協議ツールを使用して、活発な対話が行われる場とすべきであ
る。
４．「イメージタイプ」は、まちづくり協議の場においてシミュレーションシステムと同時
に使用されることにより、目標空間として住民にほぼ共有される。
以上のように、「目標空間イメージ」の編集によって「自律的まちづくり」の実現段階で
使用するまちづくりの協議ツールを開発することができた。
第７章では、シミュレーション・ゲーミングによるまちづくりプロセスの設計を試みた。
しかしまちづくりは、地域の固有な特性に基づくものであるため、一連の支援手法による
まちづくりプロセスの一般解を提示することは非常に困難なことである。そこで支援手法
の展開の枠組みだけでも提示することを目指した。本章は、まちづくり活動の「合意形成
期」から「自律運営期」へかけて継続的に進行する、シミュレーション・ゲーミングによ
る一連のまちづくり支援手法の進行プロセスを明らかにすることを目的とした。
前章に引き続き、福島県二本松市竹田根崎地区を研究対象地区として、一連のまちづく
りの支援手法を段階的に実施した。支援手法の実施にあたり、「仮想空間のシミュレート」
と「まちづくりの役割体験」の２つの軸による支援手法の理論的枠組みを設定し、第３部
で開発した「目標イメージゲーム」「街路空間デザインゲーム」「建替えデザインゲーム」
の３つをその枠組みに当てはめた。そして、支援手法の成果とその後のまちづくりの展開
について分析を行った。結果として以下の結論を得た。
１．「視覚認識」と「役割体験」による支援技術の展開方向を示し、それらを横軸と縦軸と
する「支援手法の展開マトリックス」を提示した。
２．「支援手法の展開マトリックス」は、部分的にではあるが支援手法とその実施プロセス
を検証することができ、支援手法の展開をプログラムすることに役立つ。
３．計画策定プロセスである一連の支援手法の実施から、計画運用プロセスであるデザイ
ン協議へと効果的に継承することができ、まちづくり支援におけるプロセスと支援手法の
展開プログラムの重要性を示すことができた。
以上のように支援手法のプロセスは、「支援手法の展開マトリックス」の枠組みの中で説
明することができる。そして、まちづくり協議会の会合とシミュレーション・ゲーミング
によるまちづくりの支援手法はパラレルに開催されるが、各段階で行われるまちづくりの
支援手法の結果は「まちづくり協議会」に還元され、また、まちづくりの成果も「まちづ
くり協議会」に還元される。つまりまちづくりの支援手法は、各段階毎にまちづくりの成
果を取り込み、「支援手法の展開マトリックス」の枠組みの中で、内容とプログラムが決定
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する。
本研究は、「視覚的メディアによるデザインシミュレーション」と「まちづくりにおける
ゲーミング」による、まちの将来像とまちづくりの運営に関する合意形成を支援する一連
の手法を開発することを目的とした。結果として、第１に、「自律的まちづくり」を実現す
るための、まちづくりの運営に関する合意形成支援の課題を明確にした。第２に、シミュ
レーション・ゲーミングによる、まちの将来像とまちづくりの運営に関する合意形成の支
援手法を開発した。第３に、「自律的まちづくり」が実現するまでの、シミュレーション・
ゲーミングによる一連のまちづくり支援手法の進行プロセスを明確にした。
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